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Max Payne 2: The Fall of Max Payne

Genre: Third-Person-Shooter

Publikation: 24. Oktober 2003

Publisher: Rockstar Games

Developer: Remedy (Windows), Rockstar Vienna (PS2, Xbox)

Spielbeschrieb: Max Payne

Das Gameplay in Max Payne ist ganz auf die SchieBereien mit Gegnern ausgelegt. Die Spiel-Levels
sind hauptsachlich linear. Ein besonderes Merkmal von Max Payne ist die sogenannte Bullet Time, die
vom Spieler jederzeit ausgeldst werden kann. Der Spieler hat einen begrenzten ,Vorrat” an Bullet
Time, der sich durch das Téten von Gegnern auffullt. Wenn die Bullet Time aktiviert ist, ist das
Geschehen verlangsamt, wodurch sich Gegner langsamer bewegen und der Spieler mit hoherer
Prazision schielBen sowie durch bestimmte Hechtspringe Projektilen ausweichen kann. Auch der
Protagonist bewegt sich nun verlangsamt, ist jedoch immer noch agiler als die Gegner. Durch die
Bullet Time, sowie unrealistisch effektvolle Explosionen und emotionsreiche Musikuntermalung wird
Max Payne oftmals als sehr atmospharisch und film-ahnlich bezeichnet.

Die Kunstliche Intelligenz der Gegner erscheint dem Spieler sehr komplex, jedoch sind , intelligente”
Aktionen wie das Suchen nach Deckung, Uberraschungsangriffe und Teamwork fast ausschlieBlich
durch Scripts programmiert.

Max Payne wird von vielen Spielern als sehr schwieriges Spiel angesehen, da die immer zahlenmaRig
Uberlegenen Gegner oftmals jeweils mehr Treffer Uberleben als der Protagonist. AuBerdem verfugt
Max Payne Uber den freischaltbaren Spielmodus ,,New York Minute, in dem der Spieler gegen die Uhr
spielt und sehr haufig in zeitliche Bedrangnis kommt.

Spielbeschrieb: Max Payne 2

Wie schon im ersten Teil werden die Levels von vielen als sehr atmospharisch gestaltet bezeichnet
und sind stark linear. So ist die Gegner-KI wie im ersten Teil fast ausschlieBlich geskriptet. Eine
Anderung ist, dass Max in einigen Abschnitten des Spiels mit Mona zusammenarbeitet und diese auch
steuerbar ist.

Die Bullet Time und die Shootdodges wurden verbessert. So 1adt sich die Bullet Time langsam von
selbst wieder auf und die Zeit verlangsamt sich zusatzlich, wenn man Gegner totet. AuBerdem wurde
eine neue Nachlade-Animation hinzugefugt, bei der Max sich um die eigene Achse dreht und
gleichzeitig nachladt. Shootdodges kosten jetzt keine Bullet-Time-Energie mehr und es ist maglich,
nach einem Shootdodge im Liegen weiterzuschielRen. Durch diese Veranderungen spielt sich das Spiel
schneller und actiongeladener als der Vorganger und der Schwierigkeitsgrad ist etwas niedriger.

(Quelltext: Wikipedia)
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Soundanalyse

GAMEPLAYRELEVANTE KLANGE
e Eigengerausche der Spielfigur:
Schritte, Bewegungen, Dialoge, Waffen
e Gerausche der Gegner:
Schritte, Ausrufe, Gesprache, Waffen
e Interaktionsgerausche:
Tiren u. A., Gegenstande
INTERPRETATION

Schon die Genrebeschreibung Max Payne’s als Film Noir Third Person Shooter lasst vermuten, dass
sich dieses Spiel vom typischen Shooter unterscheidet. Dem ist auch tatsachlich so, verschiedene
Elemente lassen Max Payne zu einer ganz eigenen Spielerfahrung werden. Zum einen sind dies die
sehr glaubhaften Charaktere und die verstrickte, ausgekligelte Story wie auch die 3rd-person
Perspektive, durch die man sich immer etwas distanziert vorkommt - mehr als Betrachter denn als
Akteur.

Zum andern tragt aucht die ungewohnte, aber exzellente Vertonung seinen Teil bei. Einen grossen
Teil des Spiels machen Zwischensequenzen in Comicform aus, deren gesprochene Texte,
Hintergrundsounds und Musik aber von einer Filmsequenz stammen konnten. Auch wahrend dem
Spiel meldet sich der Erzéhler immer wieder zu Wort, der Ubergang zwischen Handlung und
Gameplay stets fliessend. Auch gescriptete Gesprache zwischen NPCs untereinander oder mit dem
Protagonisten wirken sehr durchdacht, die Sprache ist durchehend auf hohem Niveau und gerade in
Zwischensequenzen sehr poetisch. Dadurch, zusatzlich verstarkt durch fehlende Hintergrundsmusik,
entsteht bei mir durchgehend das Geflhl, nicht Geschichte zu schreiben, sondern eine tatsachlich
passierte Geschichte nachzuspielen. Ein Vergleich mit der Kunstform Film Iasst sich durchaus
machen.

Trotzdem ergab meine Soundanalyse auch, dass Max Payne sich dennoch nicht von gangigen Werten
des Computerspiels |6sen kann (muss, soll) was das Sounddesign betrift. In den spielbaren Passagen
gibt es die fur Spiele typischen Gerausche des Nachladens der Waffe, des Aufnehmes von Munition
oder dem Verwenden von Medikits (Painkillers!). Im Nachhinein wundere ich mich etwas Uber diese
sehr aufdringlichen Gerausche, die Uberhaupt nicht in die sonstige Anlehnung an das Filmgenre
passen wollen, trotzdem kann ich mich nicht erinnern, dass diese mir wahrend dem Spiel je negativ
aufgefallen waren.

(Ubernommen von Julian Kraan)
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